













































































































































































































































































和了方法 摸和 点和 摸和 点和
放 銃 者 子方 オヤ 子方
得点合計
（Ｎ＋α＋1）×３
＝３Ｎ＋３α＋３
Ｎ＋α＋１
Ｎ＋α＋Ｎ×２
＝３Ｎ＋α
Ｎ＋α Ｎ
Ｎ：和了点　α：連荘数
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あった10嘴で紹介したが、15嘴や20嘴という処もある。
　その他にもグループによって様々なオプショナルルールが点在する。
☆手役部門
①九同〈チュウトン〉
　十同より１枚少ない手役。９枚でよい。
　写真□24の和了手のように活や杠がなくても可能。十同の半分の50嘴ぐらいが妥当か。オプショ
ナル手役の嘴数は筆者の推定である。
②八将〈パーチャン〉
　２か５か８の数値の牌の雀頭。１嘴。
③八贏〈パーイン〉
　２・５・８待ちのテンパイで和了。５～10嘴。
写真□24
写真□25
写真□26
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　写真□25、□26、□27、□28のようなパターンがある。
④六連〈リュウレン〉
　６枚続きの２シュンツ。MCRの連六〈レンリュウ〉。２嘴。
　写真□29か□30の２パターンしかない。
⑤中心五〈ジョンシンウー〉
　５の数値の牌のカンチャン待ちで和了。卡の１嘴を２倍にして２嘴。卡支になる場合は５嘴
の２倍で10嘴。
写真□27
写真□29
写真□28
写真□30
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☆アクション部門
①ポン１回だけあり。ポンしたコウツには坎の嘴は付かない。
　和了が早くなりそうなオプション。
②点和なし。摸和縛り。上記のポン１回ありとは反対に和了巡目が遅くなり、流局が増えそう
である。動く嘴数が大きくなるので勝ち負けの幅が広がるのも必至。
　さらにこのルールでは放銃のリスクがないから駆け引きや押し引きの要素がゼロになる。常
に自分の都合が最優先なので摸打のスピードは早くなりそうだ。
③聴〈ティン〉あり。聴とは日本麻雀のリーチ宣言のこと。上記の点和なしルールにおいて、
聴を宣言したら点和も可能になるというオプション。
　そして聴の後にマチ牌を変えてもいいオプション。
　さらに聴の後にテンパイを崩してオリてもいいオプション。ただしその後は和了放棄。
　オプションの連鎖と言えようか。
④３人打ちで手牌だけではなく捨て牌も伏せたままで打つオプション。つまり１人打ちを３人
で行い誰が一番早く摸和するかの麻将。
⑤上記とは反対に３人打ちで手牌も捨て牌もフルオープンで打つオプション。こちらは必要牌
の枚数を目視し合うので少しはゲーム性が増すか。
⑥海撈区は複数者の摸和あり。最後の４牌の海撈区に入ったら誰かが摸和しても局は終了せず
に最後の最後まで進める。その結果、複数者の摸和があれば、すべての和了を認めるという
オプション。不和者はすべての和了者に摸和の嘴を支払う。和了者同士は相殺した差額を授
受する。
　八張麻将はツモの回数が少ないので海撈区への突入は頻繁に起こる。そのときのスリリング
度を増すオプションである。
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８．対局所感
　中国の合肥に行って現地の八張麻将を対局してまず感じたことは、とにかく進行が早いマー
ジャンだということだ。
　オヤのチョンも含めてツモ番は１人につき８回しかない。84牌÷４人－13牌＝８回。あっと
いう間に局は中盤、そして終盤となる。
　局の展開だけではなく摸打のリズムも極めて速い。先ヅモ行為は普通である。フーロがなく
メンゼン進行のみなので先ヅモがゲーム内容を壊すことが少ないからであろう。だが先切りは
禁止であった。そして先ヅモをしたときに点和はできない。この２点まで認めるとゲームが壊
れてしまう。
　容認されているとは言え、頻繁に先ヅモをする者が急にしなくなったらテンパイがバレるの
は言うまでもない。当然、しっかりしたプレイヤーは先ヅモをしない。
　ツモの回数が少ないから流局が多いのは当然である。従ってディフェンスも重要となる。
　６巡目の打牌をするときにイーシャンテンの状態をどう捉えるか。残りのツモ番は２回。こ
の時点でまだイーシャンテンだということは、和了するには次のツモでテンパイさせてから海
撈区を迎え、そこで摸和するしかない。つまり後２回とも有効牌をツモらなくては和了できな
い。故にオフェンスよりもディフェンスに眼を向けたほうが良い場合が多いだろう。ここでイー
シャンテンをキープする打牌が比較的安全なものならそれでいいが、そうではなく場に高い色
の初牌などだとしたら無理せずに撤退するのが賢明かも知れない。
　この６巡目のイーシャンテンが判りやすい分水嶺で、リャンシャンテン以下ならば絶対に安
全策を採らなくてはならないし、逆にテンパイなら大量得点のチャンスである海撈区まで維持
したいところ。
　点和なしのオプショナルルールなら、こんなことを考える必要はなく何でも打てるが、それ
はギャンブルとしては面白いかも知れないが、ゲームとしては大味となるのは否めないだろう。
　手作りに関しては八張の縛りがあることを常に意識しておかなくてはならない。第１ツモ
をした時点の14枚で八張の色の目処がついている手牌なら問題はないが、３色のディストリ
ビューションが５枚・５枚・４枚などの場合はどの色を残しどの色を見切るかの判断が重要に
なる。
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　枚数だけを比べるのなら５枚の色を大切にして４枚の色に手をかけるところか。しかし例え
ば写真□31の手牌のように、
唯一４枚の色であるソウズに１メンツがあり、５枚のワンズとピンズの並びがあまり良くない
場合などは悩ましい。
　１から９まである普通のマージャンなら尖牌〈ジェンパイ〉７）は３と７だ。しかし２から８
までしかない八張麻将では４と６が尖牌となる。
　２３や７８はペンチャンターツである。逆に言うと４や６がない色は苦しい色である。
　写真□31のワンズは５枚あっても両端のペンチャンがらみ。ソウズは４枚だが４も６もあり１
メンツ。筆者ならこの手牌からは〈八万〉を打ってみたい。
　八張麻将の基本は缺である。缺の牌姿ならメンツ手でも七対でも必ずどちらかの色が八張に
なる。和了型の14枚が７枚と７枚に割れることは有り得ないからだ。
　写真□32の手牌は14枚で１枚打つ手番。「打ってイーシャンテン」の手牌に見えるのは普通の
マージャンの感覚である。この手牌、八張麻将では何を打ってもまだイーシャンテンにはなら
ない。
　最悪は普通のマージャンのように〈二索〉あるいは〈五索〉を打っての“イーシャンテン取
り”だろう。写真□32′。
写真□31
写真□32
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これ実は八張麻将では３シャンテンになってしまうことをご確認願いたい。
　ソウズは八張の種となる大切な色である。ここには手をかけられない。そこで缺に近付ける
ためにワンズを整理する〈六万〉打ちで写真□32′。
これでリャンシャンテンである。この後ソウズが伸びるかピンズが入れば続けてワンズを処理
して自然に缺の手牌になっていく。
　□32′に〈五万〉が入ったりすれば、缺にはならないが打〈六筒〉でイーシャンテンが取れる。
写真□32′′。
　缺ではない和了、つまり３色をすべて使っての和了には２メンツと雀頭を作る色があれば残
りの２メンツは別々の色でも良い。３メンツの色があるならば他の２色で１メンツと雀頭を作
れば良い。写真□32′′はそのイーシャンテンになっている。
　七対にするならいずれかの色でトイツ４組は絶対に必要だ。例えばワンズのトイツが３組、
ピンズのトイツが２組、ソウズのトイツが１組のテンパイならば待ちは必ずワンズにしなくて
はならない。
写真□32′
写真□32′
写真□32′′
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　写真□33の手牌は14枚で１枚打つところ。この手からメンツ手に進むなら缺打法の〈六索〉打
ちだろうが、それだと七対のイーシャンテンを崩すことになる。メンツ手を捨てて七対に決め
るなら打〈四筒〉で「ワンズと心中」である。ワンズをもう１組重ねて、さらにワンズで待つ。
七対で和了するならこの作戦しかない。
　八張麻将はフーロがないから相手の進行具合は捨て牌の変化を見て計らなければならない。
１人が３種類めの牌を捨ててきたら、たいていテンパイと見て良い。
　手牌内の３色を長い色から短い色の順にABCとすると、基本的な進行は「まずＣの色から
捨てて缺にするか、Ｃを残しても１メンツか雀頭」「ＢとＡの選択段階になったら、八張にす
るほう（たいていＡ）には手を付けずに（Ｂ）のほうの整理」「八張の色（Ａ）の型が決まる
時点でテンパイ」の順番で３色の牌が出てくるからである。待ちの色がＡの場合なら和了牌を
加えて八張以上になり、八張の部分が出来上がっているならＢの色の待ちとなる。Ｃの色の待
ちになるケースは少ない。
　この「３色めを捨ててきた者はたいていテンパイ」の暗示は精度が高い。
まとめ
　筆者は中国麻将のルールを研究のメインテーマとしているが、中国の様々な地方のルールに
触れる度に初めて見聞する“珍”ルールに出合う。それらは皆、日本麻雀しか知らなかった頃
には想像もできなかったものばかりである。
　今回の合肥麻将の研究で一番驚いたのは待ちの種類により高点法と低点法が混在するルール
だったことだ。これまでに調査した中国の麻将では、カンチャンもペンチャンもタンキも、と
にかく独聴〈ドゥティン〉「ひとつ待ちのテンパイ」でなければ待ち形の点は認められなかった。
待ちがふたつ以上あるノベタンや、ペンチャンにもリャンメンにも取れるテンパイなどは低点
写真□33
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法により０点と見なされる。浙江省寧海の麻将ではペンチャンとタンキは０点でカンチャンに
だけ２点が付くが、そのカンチャンの定義も独聴に限るという低点法である。
　対照的に日本麻雀においてはすべてのルールが高点法を採る。待ちがひとつでなくても結果
的に都合良くカンチャン、ペンチャン、タンキに解釈できる牌姿であれば待ちの点が付く。
　八張麻将はそのどちらでもなく、カンチャンとペンチャンが高点法でタンキが低点法。筆者
が知る限りこのようなルールは八張麻将の他に類を見ない。
　次に目を引いたのは、支の色の待ちで和了したときになおかつ卡である場合はアガリ牌の数
値で点数が決まるというルールだ。〈三万〉で和了すれば３嘴、〈七筒〉で和了すれば７嘴。同
じ手役で和了して、その和了牌の数値で得点が変わるルールも珍しい。
　そしてもうひとつ異釈を放つルールが海撈区。ハイテイツモのチャンスは１局につきひとり
だけにしか回ってこないという“常識”が崩壊した。実際に対局してこのルールは面白かった。
　改めてマージャンの世界は広いということを実感した研究であった。
　最後に、拙稿を記すにあたり取材等にご協力をいただいた国際麻将連盟の李文龍氏、王玉坤
氏、本研究プロジェクト共同研究者である日本麻将体育協会委員の釘宮公人氏に多大なる感謝
を申し述べて結びとする。
　本研究は平成29～30年度大阪商業大学アミューズメント産業研究所研究費を受けて行ったも
のである。
〔注〕
１）日本語では「鳥のくちばし」の意味だが中国語では鳥に限らず広く「口」の意味で使われる。
２）MahjongCompetitionRule　国際公式ルール。
３）和了者が有利なように計算する方法。
４）和了者が不利なように計算する方法。
５）カードゲームのバカラにおける「絞る」行為のように念入りに盲牌する者もいれば、ノーテンならツモ牌
を見もせずに下家に手番を回す者も。
６）「元」は中国の貨幣単位。
７）シュンツ作りの核となる重要な牌。

